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Warto Nur Prasetyo. 2016. PEMBUATAN GAME THE LEGEND OF DIPONEGORO 
CHAPTER II : PURWODADI WARFARE. Program DIII Teknik Informatika. Fakultas 
Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret. 
 Sampai dengan abad 18 kekuasaan Belanda semakin besar dan meluas,. Salah 
satu perlawanan pada abad 18 adalah perlawanan Pangeran Diponegoro yang terjadi di 
pulau jawa. Perlawanan yang dilakukan oleh Pangeran Diponegoro adalah perebutan 
kembali wilayah-wilayah yang telah dikuasai oleh Belanda. Namun saat ini banyak 
orang yang kurang mengetahui sejarah Pangeran Diponegoro. Maka dari itu diperlukan 
media untuk bisa menceritakan sejarah diponegoro salah satunya adalah game. 
 Dalam pembuatan game dilakukan dengan menggunakan beberapa metode yaitu 
analisa kebutuhan sistem, perancangan, coding, dan pengujian. Genre game yang 
digunakan adalah Strategi agar cocok dengan cerita Pangeran Diponegoro dalam 
perjuangannya merebut kembali kota Purwodadi dari Belanda. 
 Dengan dibuatnya game ini diharapkan masyarakat yang memainkannya paham 
sejarah mengenai Pangeran Diponegoro. Selain itu, game ini juga diharapkan dapat 
menjadi media hiburan di Indonesia.  







Warto Nur Prasetyo. 2016. MAKING GAME THE LEGEND OF DIPONEGORO 
CHAPTER II: PURWODADI Warfare. DIII program of Informatics. Faculty of 
Mathematics and Natural Sciences. Eleven University in March. 
Until the 18th century the Dutch power increasingly large and widespread ,. One 
resistance in the 18th century is the resistance of Prince that occurred in java island. 
Resistance conducted by Prince Diponegoro is usurping back territories that have been 
controlled by the dutch. But this time many people less know the history of prince 
diponegoro. Therefore necessary media to can tell the history of diponegoro one of them 
is game . 
In making the game done using several methods of analysis of system requirements, 
design, coding, and testing. A genre of game that is the strategy used so as to fit with the 
story of Prince Diponegoro in its struggle to retake the city Purwodadi from the 
Netherlands. 
With his game it is hoped that people who played understand history of prince 
diponegoro .In addition , the game is also expected to be a medium entertainment in 
indonesia. 
Keywords: Android, Diponegoro Prince, Game, Strategy, Unity3D
